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Presentación 




El Curso A.T.V. de informática y MSX, es un curso 
de Enseñanza Audio-Tacto-Visual. Con estas tres últimas 
palabras se pretende definir el modo de acceso al alum¬ 
no, y de comunicación, que se imparte en los cursos 
A.T.V., y en este caso en el de Informática y Basic ESS1 

El aprendizaje es una tarea para la que todos los se-. 
res vivos están capacitados. A.T.V., teniendo en cuenta 
las tres vías más importantes de acceso de la informa¬ 
ción a nuestro cerebro: vista, oído y tacto, parte del su- * 
puesto de que un curso de enseñanza audiovisual y- de 
autoestudio, conseguirá el máximo rendimiento en el 
aprendizaje, fomentando la participación del alumno 
en la tarea. 

H 

— L 

La informática es una parcela “misteriosa” del co¬ 
nocimiento, que se ha dado en considerar como novedo¬ 
sa , y que se ve envuelta en un halo de hermetismo, solo 
apto para iniciados. A.T.V., consciente de que ese halo 
ha envuelto cualquier novedad que se haya producido 
históricamente en el mundo del conocimiento, de la téc- 

w 

nica, pretende, mediante un desenfado no exento de ri¬ 
gor académico, dar a la informática, y al ordenador, el 
valor de una herramienta que como la máquina de escri- 

b 

bir o el martillo, cualquiera puede manejar, estando los 
resultados en función del interés personal, la curiosidad, 
la motivación. 





Desprovista la Informática de su carácter de mito 
moderno, convertida en la herramienta que “sirve para”, 
no resulta difícil comprender que el ordenador no es 
más que una máquina que hay que manejar con pericia, 
y que la informática no es más que la ciencia que prepa¬ 
ra los ordenadores para ser utilizados. 


Para manejar un martillo no es imprescindible co¬ 
nocer las teorías de NEWTON. . . aunque tampoco es¬ 
torbarían. 


Por último partiendo de la base de que cualquiera 
está capacitado para aprender Informática, para manejar 
un ordenador, puesto que el tratamiento de datos es tan 
antiguo como la vida, y teniendo en cuenta que el orde¬ 
nador es una copia de la estructura lógica del cerebro, 
A.T.V.hace hincapié en esa cualidad; el tratamiento de 
datos no es una novedad, sí lo es por medio de ordena¬ 


dores, por eso, y en definitiva, el curso A.T.V. de Infor¬ 
mática y Basic MSX pretende que el alumno comprenda 
la relación entie Informática, lógica y ordenador. Nada 
más. 


En cuanto a la mecánica del curso, se compone éste 
de 12 cintas magnéticas, cada una de las cuales contiene 
2 lecciones: Cara A, compuesta de lecciones audiovisua¬ 
les animadas; y la Cara B conteniendo lecciones práctic- 
cas. En total son 24 lecciones. 

Las cintas son la parte audivisual del curso. Contie¬ 
nen la voz del profesor con las explicaciones y nociones 
teóricas, que se van ilustrando por medio de imágenes, 
de modo sincronizado y automático. El alumno asiste a 
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cada clase como si estuviera viendo un programa de tele¬ 
visión, en el que se le diera la oportunidad de participar 
por medio del teclado, siempre bajo las instrucciones del 
profesor “Bitillo”, cicerone en el viaje hacia el universo 
de la informática. 

A lo largo de cada lección el alumno habrá de resol¬ 
ver múltiples tareas y ejercicios que reforzarán su apren¬ 
dizaje mediante una retroalimentación continuada, que 
le permitirá una asimilación de contenidos tendentes a 
evitar inútiles memorizaciones. (El hecho de utilizar al¬ 
ternativamente cinta magnética y Libro hace que el 
alumno aprenda conceptos y técnicas que ya “le sue¬ 
nan” porque han sido esbozados en algunos de los dos 

instrumentos. De este modo se facilita su labor de estu¬ 
dio). 


En el libro se diversifican los ejercicios, teóricos, de 
repaso, dibujos, diseño de programas, etc., puesto que lo 
que se pretende en todo momento es enriquecer al alum¬ 
no con su propia participación. 

No en vano afirma la antropología moderna que el 
movimiento de la mano tuvo mucho que ver en el desa¬ 
rrollo del cerebro del hombre. .. 

En cuanto al índice de las lecciones del curso, 
¡TIENES QUE CONFECCIONARLO TU! 




Lección & 






1, 

2 . - 
3. 

4v 

5. 


6 . 



Ordenador 
Cable para la pantalla. 

Cable para el caset. 

Cable de alimentación. 

12 cintas-caset, conteniendo: por la cara A, las 
lecciones audiovisuales animadas, y por la cara 
B, las lecciones de práctica. 

Libro ATV de Informática y Basic MSX. 


4 . 


nllttu 




2 





5 



5 


6 




Tu 


MSX 


que pueda 
nador son: 


__ ha de ser conectado a otros aparatos para 
funcionar. Las bocas de entrada de tu orde- 




















1—Bocas de conexión para monitor. (1.1 NORMA 
DIN). 

2” Boca de conexión al televisor. 

3™ Boca de conexión al caset. 

4- Boca de alimentación o conexión a la red. 



Las demás bocas corresponden a los JOYSTICKS, 
IMPRESORA, UNIDAD DE DISCO, que no vamos a 
utilizar en nuestro curso. (Si deseas información a este 
respecto, consulta el manual de referencia de tu KHsEjfí . 


Vamos a Conectar: 


1— Toma el cable del televisor (5) (si tienes monitor, 
toma el cable del monitor). 


i? _ 


2™ Coloca un extremo de! cable (el macho) en la boca 
de antena UHF de tu televisor (si tienes monitor, co¬ 
nectarás el cable de monitor). 

3— Toma el cable del caset (5) , y conecta caset y orde¬ 
nador. La boca del caset la conocerás por alguno de 
estos símbolos: TAPE, REC, CASSETTE,(70. 


De las tres clavijas de que dispone tu cable de caset 
introducirás en la boca EAR o LINE OUT de tu 
caset la clavija blanca (si la otra es negra), o la negra 
(si la otra es roja). La clavija REM, no hay que co¬ 
nectarla para hacer nuestro curso. 


r 

Bien, ya has conectado la pantalla y el caset a tu 

ahora, en último lugar: 


MSX! 


4— Toma el cable de alimentación (5) 
denador a la red eléctrica. 


5— Enchufa la pantalla (o monitor) y el caset a la red 
eléctrica. 


SINTONIZACION 


Ya hemos terminado las operaciones de conexión, 
vamos ahora a sintonizar con TELE A. T. V. 

Sí. El ordenador se va a comunicar contigo a través 
de la pantalla, y es que el ordenador es como una emiso¬ 
ra de televisión, y como todas las emisoras, emite por un 
canal. Así que: 




1 - Enciende tu televisor. 


2- Enciende el ordenador, pulsando el 
interruptor 

ON / OFF, 




nicará que 
mediante la 

POWER. 





J 


OH/Off 


de encendido 
que te colim¬ 
es tá activado 
lucecita de 


3- Baja el volumen del televisor al mínimo, y utilizando 
los mandos de sintonización de un canal de tu televi¬ 
sor, no cejes hasta que en tu pantalla aparezca con 
nitidez esta imagen: 


CuRSoR 



s¡c veftsiofcj 4.e> 

¿.oPY&KHT by riicroso|f 

<2**16 Bytes Iree 
Qk 



o*- Aof .6 £oro Ust Ru»J 

rrrmrrr 
* # * * * 


IZTtZAS 

BLAMC/is 


CoLofZ, 

4Z.OL 


4.- Una vez que hayas localizado esta imagen, sube un 
poco el volumen del televisor, hasta menos de la 
mitad, y sigue sintonizando hasta que no se oiga 
ruido de fondo molesto. 




tan te, 



esta operación es sumamente impor 
seguir, para hacerlo bien, mis instruccio¬ 


nes paso a paso. 





1 - Verifica que ordenador, pantalla y caset están bien 
interconectados, y encendidos. 



2_ Toma la cinta que contiene la lección 1? del curso. 
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— Sitúa el volumen de tu caset al máximo. 

: si tu caset es estéreo, tendrás di¬ 
ficultades para cargar. 

(El caset ideal para hacer el curso es uno de calidad 
media). 

4— Sitúa los mandos de graves y agudos, y balance, en la 
mitad. 

5— Introduce la cinta por la cara A. 

6— ™ Pulsa la tecla de REWIND o REWARD de tu caset, 

por si la cinta no está rebobinada. 

7— Apaga y enciende tu ordenador un par de veces con 
el interruptor de ON/OFF. 

8— Teclea en tu ordenador: 



BLOAD “ATV”, R 


Todas las letras tienen que ir en mayúsculas. Por si 
no lo sabes, las teclas de mayúsculas están marcadas con 
una flecha. Aunque también pueden aparecer con su 
nombre en inglés:. 


SHIFT 






m 


9 


: tiene que ser, exactamente: 


BLOAD “ATV”, R 


RETURN 


Si te equivocas puedes corregir con 
encender nuevamente el ordenador. 

9“ Pulsa el PLAY del caset. 


o apagar y 


HA COMENZADO LA CARGA 

10— 30 segundos (más o menos,después de haber pulsa¬ 
do PLAY aparecerá en tu pantalla: 


f§m& 


o n 




5 segundos (más o menos) después la pantalla se 
quedará en blanco.(Si tu pantalla es de color, se que¬ 
dará en azul). 




60 segundos (más o menos) después, aparecerá la 
pantalla de carga en tu televisor: 



A partir de este momento tendrás que esperar unos 
cuatro o cinco minutos hasta que te aparezca esta panta¬ 
lla. 



11 — En ese momento, Btf¿lSüWiEKf MI : ha termina¬ 
do la CARGA. Empieza la lección. Todos los días - 
tendrás que hacerlo así, de modo que, apréndete 
bien los pasos. 













La ifg&l *A9¥Ñ es la operación mediante la cual traspa¬ 
samos las lecciones, que están grabadas en la cinta-caset, 
a la memoria del ordenador* (El ordenador tiene una 
pieza, que se llama MEMORIA, y que sirve para lo mis¬ 
mo que la memoria de las personas). 

Si se cumplen los once pasos del epígrafe anterior, 
no habrá problemas. Si algunos de ellos no se cumple.. . 






i 



6 •) 


í ii* 




* * I 

i'*í * ! 

M 


IBS QOB HAS 

»er¡oo LA pata i 


es que algo ha fallado. Por tanto, tendrás que empezar 
desde el principio. 



1 — Que hayas tecleado 
mal BLOAD “ATV”, R 


e !r\. 

^ * * 


2— Que tu caset 
tenga la 
cabeza sucia. 
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Que el volumen 
del caset esté muy 
alto. (Hay que 
bajarlo un poco). 

Se te ha olvidado encender 
el ordenador, 
o alguno otro de 
los aparatos, 
o no has 

rebobinado la cinta, 
o no has pulsado 


LA LECCION 


Si, por el contrario, todo va bien y ya tienes delante 







a 


A partir de ahorí 
mis instrucciones, las 


-k 


de lo contrario te verás en crecientes dificultades. 



En cualquier caso, ANIMO y ADELANTE. Esto es 
el principio. (No olvides que debes hacer una lección ca¬ 
da día, no intentes hacer más de una al día. . . podrías 
perder el tiempo). 



Lección 2 



J 


Esta lección es un repaso de la lección 1 audiovi¬ 
sual Basta con que la leas. 

La lección 1 audiovisual es un presentación del or¬ 
denador. En ella sólo se pretende que empieces a perder¬ 
le el miedo a una máquina que no muerde: el ordenador. 
El ordenador quiere ser tu amigo. 



h- BLOAD “ATV”, R 

Esta es la instrucción que utilizarás todos los días 
para CARGAR la lección audiovisual. 

La OPERACION DE CARGA consiste en traspa¬ 
sar los programas que hay almacenados en la caset, a la 
memoria del ordenador. 


LOAD es una instrucción. Significa cargar la me- 
moria del ordenador. 


La MEMORIA del ordenador es una pieza en la que 
se almacenan datos. 













2 .- iaaiiM!«M do/tí®* 



Es un COMANDO, Se pulsa después de haber te- 
cleado alguna instrucción. H^ailJtlfl es como decirle al 
ordenador: “ ¡Haz lo que te digo. Obedece!”. Es una pa¬ 
labra ejecutiva. 


3.— COMANDO 


Un comando es una palabra que contiene una 
orden. Es una palabra mediante la cual ordenamos algo 
al ordenador. Ejemplos de comandos: 

LIST, PRINT, BLOAD, LOAD 

4.- TECLADO 


Es la puerta de entrada al ordenador. 

Por medio del teclado nos comunicamos con el 
ordenador. Tu lflRe tiene seis teclados, y algunas teclas 
especiales que luego veremos. 

5.™ ESCRITURA 

Nos comunicamos con el ordenador por medio del 
teclado. Cada tecla que pulsamos es entendida por el 
ordenador como una orden nuestra. Si tecleamos mal, el 
ordenador no entenderá y nos avisará del error, o no nos 
hará caso. 



6.— SYNTAX ERROR 

Es un mensaje con el que el ordenador nos avisa 
que nos hemos equivocado tecleando. El ordenador con- 
siderará ERROR todo aquello que no entienda. 


7. 



TECLA CORRECTORA 


Sirve para corregir en el renglón que estemos escri¬ 
biendo. 

8 .- 0 - 0 . 1-1 


LETRAS 



9.- MAYUSCULAS 


NUMEROS 



Tu EfiS puede escribir en minúsculas y en mayús¬ 
culas. Esto último lo conseguiremos con las t eclas de 
SHIFT. (En tu ordenador pueden aparecer como ¡T \). 


También puedes conseguir letras en mayúsculas 
con la tecla sujeta-mayú sculas, q ue puede aparecer en tu 
ordenador así © , o así Pfeisfci . e incluso tu ordenador 
te puede avisar de que trabaja en EÉÜSI mediante una 
lucecita. 

SO' ice 


10 . 


GRPHg 






Es la tecla de gráficos de tu ordenador. Con ella, 
tanto en minúsculas como en mayúsculas, puedes situar 
en la pantalla una serie de caracteres gráficos, que enri¬ 
quecerán tus textos y programas facilitando tu trabajo. 
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¿Tienes delante el ordenador? ¿Está encendido y 
conectado a la pantalla? 


El teclado sirve para comunicamos con el ordena¬ 
dor y hay que conocerlo bien. Hay que saber qué se 
oculta debajo de cada tecla. 




El teclado de tuESSles parecido al de una máqui¬ 
na de escribir, pero sólo parecido. Tu IÍIbkí dispone de 
seis teclados, que vamos a ver a continua ción: 

TECLADO TIPOGRAFICO EN (MINUSCULAS 

V __. j-"'-' 1 -i - i ,, 






















Pulsa una a una todas las teclas. Pulsa alguna y no 
levantes el dedo. ¡Sorpresa! 

Pulsa, al mismo tiempo, diez teclas, y no levantes 
los dedos: ¡Sorpresa! 




TECLADO TIPOGRAFICO EN ¿MAYUSCULAS J 

ra obtenerlo basta que pulses la tecla de 

, y al mismo tiempo la tecla que desees. Con 
se pueden escribir en mayúsculas las letras, o se 
pueden escribir los signos de la parte de arriba de las 
teclas que presentan dos signos: 



II i 











fii amayúsculas 



•F 

o 


(J)) puedes 


escribir en mayúsculas todas las letras; sólo las letras. 






El teclado tipográfico de mayúsculas tiene una par- 
ticularida d interes ante para nosotros: contiene el acento* 
Pulsando BnSDi y la tecla de acento y luego la vocal 
deseada, ésta saldrá acentuada. 

Haz la prueba. 

TECLADO DE GRAFICOS I 

Se obtiene pulsando la tecla de 0333 que es la 
tecla de GRAFICOS, y simultáneamente, otra tecla 
cualquiera. Haz la prueba, y verás que te sale por la pan¬ 
talla. (Si tienes la pantalla muy sucia, apaga y enciende 
el ordenador). 













TECLADO DE CARACTERES ESPECIALES I 

Este teclado contiene letras griegas muy utiliza¬ 
das en matemáticas, y algunos otros signos de interés. 
También contiene la ñ minúscula. 

Cobe 




4 


D> 
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Sólo haciendo pruebas llegarás a conocerlo. 

¡ADELANTE! 


TECLADO DE CARACTERES ESPECIALES II 

( 

Entre otros signos contiene la EÑE mayúscula y 
la interrogación y admiración iniciales f¿j, [JLSe activa 

este teclado pulsando tlílJ O ai v Biliiaili o jf], 



Al final de la lección de hoy encontraremos algu¬ 
nos entretenimientos, que te ayudarán a conocer mejor 
el teclado. 


30 
































TECLADO 



mA MAÑEZAk 


' _ _ _ cobJ 

cuidaoo, y 

A & A 



HBLA 



Si te equivocas corrige con 
correctora. (BACK SPACE). 



que es la tecla 





Para comunicarte con el ordenador utilizas 
el X. .E C -JL JL -ti. O Pues bien, el ordenador 
se comunica contigo por medio de la pantalla. 

Enciende y apaga tu ordenador. 

















Tenemos que conocer la pantalla. 



Vamos por 


aparece 
está pre¬ 
vigilante 




partes. Siempre que en la pantalla 

quiere decir que el ordenador 
parado para actuar. OK es el 
que nos indica que todo va bien. 



Cuando en la pantalla aparece 
que el ordenador ha terminado un 
está listo para iniciar otro. 



quiere decir 



proceso y que 


* 
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TECLAS DE FUNCION 


Como su nombre indican, son unas teclas que de¬ 
sempeñan una función concreta. Hoy me conformo con 
que te fijes, y sepas cuáles son: 



Esas palabras son comandos de Basic, mandatos, 
órdenes. Cada una de las teclas de función contiene un 

otro manda- 


mandato en minúsculas, y pulsando 
to. 


SHIFT 


TECLAS DE CURSOR 


A la derecha de tu teclado hay cuatro teclas 
iguales. 






Son las teclas de Cursor. Con ellas puedes desplazar 
el cursor por la pantalla. Apaga y enciende tu ordenador 
con ON/OFF, y ahora desplaza el cursor por la pantalla 
en todas direcciones. Son las teclas de cursor. En leccio¬ 
nes próximas ampliaremos el conocimiento del teclado. 


Utilizando el teclado y las teclas de cursor, a ver 
si puedes hacer en tu pantalla los siguientes dibujos. 


□ □ □ 


o o a 


CASTILLO 



















M M SSSSS XX 

Mti HH S 

M M M M S 

M M M S 

M W SSSSS 

M H 

H M ; 

H H : 

M H SSSSS 


X 

XX 
XX 
XX 
X : 


SSSSS XX 


A *-\ A 


A A 


A -A A A A 

•' -A A A A 
A A A A 
A a A X, a A A 

A *A A a A 

*’*' A A 'A A A X» 

•A A Xa. a Xa Xa 


‘A .A y 


' ■A A A A 
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Lección 4 



En las lecciones anteriores te hemos presentado el 
teclado; te hemos hablado del ordenador, del Basic. . . 
Hoy te vamos a presentar algunas teclas interesantes, 
de las que ya te hablamos en la lección 2? Vamos a 
hablar también de rectificaciones y de programas. 



1.- ORDENADOR 


Un ordenador es una máquina que procesa datos: 
recibe datos y emite información. Las partes fundamen¬ 
tales del ordenador son la memoria y la unidad central 
de procesos. 

2. - PROGRAMA 

Conjunto de instrucciones y datos que se le intro¬ 
ducen al ordenador por medio del teclado, para que 
resuelva alguna tarea. 

3. ™ BASIC 

Un lenguaje de programación para comunicarse con 
el ordenador. 












4, — LINEA 


Es un número, seguido de una instrucción, seguido 
de un dato. Los programas están formados por líneas. 

2.— PROGRAMA 


El ordenador es una máquina que procesa datos. 
Los datos se le suministran en forma de programas, que 

están compuestos por líneas, que contienen instruccio¬ 
nes y datos. 



Eso es un programa. Como verás, está formado por 

cuatro líneas: la 10, la 20, la 30, la 40. El número que 

se pone al principio de cada línea (10, 20, 30, 40) es el 

número de orden en que el ordenador irá leyendo las 

líneas del programa. Empezará por la línea de número 

más bajo, y terminará por la línea de número más alto: 
de menor a mayor, * 7 Trrrm 

* A. * * - 


dPoi? 


i a 


que 

Línea s 

VE* 




Í0EN 


* r vh 




dPoR 


* * 


* 




90E 7Jo 


l* 


L* * 


<¡>U£? 


<?U£ ? 




♦i/ 


. > * 

* * * * * 


* 4 


** r * 


* * 1 


, * * * -¡ 


/t i: r 




Las líneas se numeran de 10 en 10, por si se nos 
olvida algo, y después de terminar un programa, tene¬ 
mos que añadirle más líneas. 

Numerándolas de 10 en 10, siempre tendremos la 
opción de introducir líneas intermedias: la 11, la 12, 
la 15, la 21, la 27, la 33, etc. 

Bien. Un programa está formado por 


Sin perder tiempo, vas a copiar un programa: el que 
tienes delante. Apaga y enciende tu ordenador, y copia. 
Recuerda que después de terminar cada línea, debes pul¬ 
sar la tecla MM$3M . 

Si has terminado ya, escribe en tu teclado RUN, y 
luego pulsa,E33S93SL Si lo has hecho todo como te lo 
he dicho, en este momento tu ordenador está contando, 
y eso es lo que ves por la pantalla. La instrucción RUN 
significa “correr”, y cuando se teclea RUN es como si se 
le dice al ordenador: “Adelante con el programa”. Cuan¬ 
do tecleas RUN el ordenador ejecuta el primer programa 
que se encuentra en su memoria. 

¿Sigue contando tu ordenador?.(Si no es así, copia 
nuevamente el programa, y ejecútalo). 


Si el ordenador sigue contando, pulsa una tecl a, 
que está en la fila superior del teclado, que dice 



El ordenador ha dejado de contar. Ha parado. 















» hora ’ para que si 8a contando, vuelve a pulsai 



, ™ “ '•jvvuuuii ue un prog rama y SÍ s 

vuelve a pulsar, lo reanuda. y 

Ahora, el programa si gue co ntando. ¿Ves a ti 

de'pu^ y sin deja 

°*> vez, y 

BREAK IN 3Q: 


stop 


el tráfi es C0m0 Un 81131(113 de tráfico = que detiene 

e número 1 ” 1 moaKat ?' y lm *° te P«niite seguir desde 

61 numero en que estabas. 


« ftflivH EU2ÍÍ> en cambio, es un guardia que 
te pone una multa, y no te deja continuar, hasta que le 
des una de dos contraseñas; 

i • Si tecleas CONT y pulsas Wanimci continua¬ 
ras el programa desde do nde estaba s. 

• Si tecleas RUN y tecleas GSÉBGSIempezarás 
desde el principio. 


STOP 

CTRL!STOP 





















Teclea CONT y pulsa 


RETURN 


Acabamos de ver RUN, 
BREAK, CONT. 


STOP «CTRL «STOP 


Pulsa IÜ i ti 1 RETOS . Ahora pulsa la tecla de 
y otra que está arriba a la derecha en la que dice 

C L R I 
HOME 


SHIFT 


Acabas de limpiar la pantalla. 



¿y 4HOR4Qué? 



¿Habrá que copiar otra vez el programa?. . . No. 
Teclea LIST, y pulsa OOQIEISL ¡Ahí lo tienes otra 
vez! LIST sirve para sacar por la pantalla el listado de 
un programa: es decir, sirve para sacar un programa 

-V-- " 

por la pantalla. 

(RUN sirve para ejecutarlo, para rodarlo). 





¿L 


RUN pone en funcionamiento un JlíLCiG R A 


LIST saca por la . 9 ... Q... f± J.A.L L A el LIS- 

~Xl A O... Ó_ de un P R A. .éL. ¿L.. JbL ~£k, 

wiaii KülIrtJ interrumpe la EJ ¿ ±1 CIQ. 

de un programa. 

CONT sirve para CON T„l~ -tü ~Ü J^£_un pro¬ 
grama. 



D _£L. T J_. fc.N la ejecución de un pro¬ 


rama. 




L-L.M P.L A. la Pfi. ÍÚ. X &L Lá. 


En estos momentos en tu pantalla tienes: 


10 A= 0 

20 A = A + 1 
30 PRINT A 
40 GOTO 20 



Eso es un programa escrito en Basic. Pulsa 
: has vuelto a limpiar la pantalla. Ahora no ves el 
programa pero todavía permanece en la memoria del 
ordenador. Teclea LIST y pulsa 


RETURN 


Ahora, atento, teclea 
Ahora teclea RUN y pulsa 


RETURN 


RETURN 


RETURN 


y pulsa 

Teclea LIST y 


















Ha pasado que 
con NEW has borrado 
la memoria del 
ordenador. 

En este momento 
la memoria del ordena¬ 
dor está vacía. 

Se le ha olvidado el 
programa que hay 
en pantalla. 

Ahora: 

Erniaa nE 



Ahora, copia literalmente el sig uiente prog ama: 
10 PRINT “ESTO ES” W3UJ 
la PRTMT “UN EJEMPLO” OTlfliM 


Teclea RUN pulsa 13101353. 

SYNTAX ERROR IN 20 

Vamos a corregir. Teclea LIST. BaanuklflUtili- 
zando las TECLAS DE CURSOR, sitúa el cursor sobre 

la línea 20. 



PRIMT “un ejemplo” 


El error sintáctico de esa línea, lo que está mal, es 
laEJde PRIMT, que no es unaEJ sino una El. 






















M 



1? Lleva el cursor sobre la 

2? Pulsa una vez la tecla 
derecha. 


3? Pulsa la teclafigH que está al lado de 


arriba 


DEL 


4? Pulsa la letra 83 en mayúscula. 
5? Pulsa 


RETURN 


6 ? Coloca el cursor por debajo de 


OK 


Has terminado la corrección. Ejecuta el programa 
para ver si funciona. 


DEL 


INS 


Borra errores de los programas. 
Inserta caracteres donde le digamos. 


La instrucción con la que borramos la memoria del 
ordenador es . Con I insertamos ca¬ 
racteres: en los programas, y con JL borra * 

mos caracteres. 

Cuando se acaba cada corrección se pulsa la 

tecla R N y antes de ejecutar el programa, 

hay que poner el cursor por debajo de la última línea del 
programa. 


CION 


¿Recuerdas cuáles son las TECLAS DE FUN- 


















remington 

Sistema audiovisual de mecanografío 


Teclea NEW. 


RETURN 


v Eféiiaui RUÉ 


Copia ese programa (No olvides pulsar 
al final de cada línea). 


RETURN 


COLOR 13 
PLAY “L2C” 

A$ = “MI NOMBRE 
PRINT A$ 

GOTO 1 


ES EL TUYO 


TURN 


RETURN 


a F4I RETURN B 


eC 
íi te 
en 


RETURNl 


Y 


iiiiin nw 




















¿Qué te parece? Ya tenemos las líneas numeradas 
de 10 en 10. 


Ahora vamos a introducir esta línea: 


15 PLAY “L1N1N3J0” 



Copíala 



Y ahora, en la línea 30 sustituye “Mi nombre es el 
tuyo”, por tu nombre y apellidos (recuerda que debes 
ponerlos entre comillas). 


Y ahora, 
un ejercicio 
salvaje: 

¡Haz un 

resumen de esta 
lección! 






Pulsa F4. ilkvikkW 

Vamos a borrar la línea 50. ¿Como? 

Teclea 50. ¡Ya está! 

Tecleando el número de una línea, y pulsando lue- 
maniiiKiú se borra la línea en cuestión. 


gO 











































































PRACTICAS PROGRAMAS TAREAS 


REM Distorsión 
SCREEN i 
COLOR O 


RUN 


15,1 


1 


^£22, E 2 TE PROGRAMA TIENES QUE 
JUGAR CONTRA EL ORDENADOR PARA VER OU 
IEN TECLEA MAS RAPIDO" 

10 TIMELO:A=RND(1)*224+31s A*=”" 

20 PRINT CHR${ A} ; " 

30 IF lIM£/50<5 THEN 40 ELSE 60 
40 A$~INKEY$ 

50 IF A^= ,,M THEN 30 

gO IF CHR$(A)=A« THEN PRINT ASsSOTQ 1 
70 PRINT A^sPRINT 


80 SOTO 10 


FALLASTE 


COLOR "5 


10 REM COLOR DEL O AL 15 
20 SCREEN1 

30 INPUT «DIME LAS CLAVES 
Ñ? NI, N2 
40 COLOR N,N1,N2 

50 PRINT "ESTAMOS VIENDO LA PANTALLA 
EN" 

60 PRINT "COLOR ":N?N1?N2 
70 END 


Con la instrucción COLOR se puede cambiar el color de 
pantalla, y de las letras. Tu EB3gf dispone de 16 colores 
numerados del 0 al 15. Esta instrucción la tenemos tam¬ 
bién en las teclas de función: 

m 


= COLOR 













APENDICE 


FUNCIONES DE LA TECLA 


CTRL 


MSX 


Además de las teclas de edición, el BASIC 
ofrece funciones especiales, simplemente pulsando la 
teclaBíimi simultáneamente con otra. 


Teclas Pulsadas 


CTRL + B 


Función 


Mueven el cursor hasta el comienzo de 
de una palabra (grupo de caracteres sepa¬ 
rados por un espacio). Cuando el cursor 
esté al comienzo de una palabra, se mo¬ 
verá hasta el comienzo de la inmediata¬ 
mente anterior. 


CTRL + C Desactivan el estado en espera de intro¬ 
ducción, o la generación automática de 
números de línea activada mediante el 
mandato AUTO, para volver al estado 
de espera de mandatos. 


CTRL + E Borran desde la posición del cursor 

hasta la última línea del programa. 


CTRL + F Mueven el cursor hasta el comienzo de 

la palabra siguiente. 


CTRL + G I Generan un pitido. 


CTRL + H Igual que la tecla BS. 




























Igual que la tecla TAB. 


CTRL + J I Mueven el cursor 1 línea hacia abajo 


CTRL + K Igual que 


CTRL + L 


CTRL + M 


Igual que 


Igual que la tecla 



CTRL + N Mueven el cursor hasta el punto siguiente 

al último carácter de una línea. 


CTRL + R I Igual que la tecla 


CTRL ' + U I Borran todos los caracteres de una línea 




CTRL + X Igual que 

BASIC 

. ■ ^ __ _ 


CTRL + \ 1 Igual que <} 


CTRL + [ Igual que 

BASIC 


Sin aplicación en el 





Sin aplicación en el 


CTRL + ] Igual que 


CTRL + A I Igual que 


D> 


<3 


CTRL + 


Igual que 


A 


_ sn 














































Hoy vamos a damos 
un paseo por el interior 
del ordenador. Vamos a 
curiosear sus piezas 
para comprender un poco 
el funcionamiento 
de ese montón de 
chips, circuitos 
integrados, 
circuitos impresos 
y tomillos. 

Y vamos a ver también 
cómo funciona la 
memoria, y cómo se 
guardan los datos en su 
interior. 



Pero antes de nada, veamos cómo aumenta nuestro 
acervo informático. 



1 — RÜN. Es la instrucción con la que echamos a andar 
un programa. Sirve para rodar un programa, para 
que corra, para que se ejecute. 



.Es una tecla con la que detenemos y reanu¬ 
damos un programa que está funcionando. 


STOP 















CTRL! STOP 


en el programa. 


. Produce un BREAK (una ruptura) 


4 ~ Si' | Jj e T da Un programa interrumpido con 
Lü 1 A m 13Uy2idesde donde se quedó interrumpido. 


FUNCION 


ala 



son 


instrucción 


LIST, Es una instrucción o comando con la que ob¬ 
tenemos en pantalla un Estado de los programas 
que hay en la memoria del ordenador. 


s 7 


shiftIclr 


.Limpia la pantalla. 


NEW. Limpia la memoria del ordenador (ON/OFF 
también). 


del 

BS 


Borra caracteres de una línea de programa. 

. Borra caracteres cuando aún no se ha cerrado 
línea de programa. 


10 


INS 


* ® rve para insertar caracteres en una línea de 
programa. 


11 COLOR. Es una instrucción que sirve para elegir el 
color de la pantalla. 

12“ PROGRAMA, Es un conjunto de instrucciones y 
datos, que se dan al ordenador para que los ejecute. 
Los programas están formados rvnr 1 ín»op 













13— LINEA. Está formada por el núm, de línea, instruc¬ 
ción y dato. 


14» NUMERO DE LINEA. Se pone en cada línea para 
indicar al ordenador en qué orden debe leerlas. Se 
suelen numerar las líneas de 10 en 10 . 


15— RENUM. Es una instrucción que sirve para renume¬ 
rar las líneas de un programa. 


VAMOS AL GRANO 


La informática es la ciencia que trata datos mediante 
ordenador; es la INFORmación autoMATICA. La infor- 
mación tratada con máquinas, el proceso de datos. 

Un ordenador es una máquina que procesa datos. 

Los datos entran al ordenador por medio del tecla¬ 
do, en forma de letras, números, caracteres. 






TGCUftDí? 


Imagínate que con la instrucción COLOR y el dato 
5, queremos c ambiar el c olor de la pantalla. Teclea 10 
COLOR 1, 8 ItláüLIKld Le hemos dado al ordenador 
una instrucción y unos datos por el teclado. Del teclado, 











al pulsar RETURN, esa línea 10 ha pasado a la memoria 
de tu ordenador, y allí se ha quedado una copia, y la 
prueba es que si borras la pantalla, y tecleas LIST, la lí¬ 
nea vuelve a aparecer. Adelante. 


Ahora, pulsa I MEl . Ahora para, volver al color origi¬ 
nal, pulsa EMga rara 

Cualquier orden que tú das al ordenador sigue este 
camino: 

recLaoo 


\0 COLOR 1,8 




I UlJtÓ Aí> 

cs-wraat, 
be 


he-KpRui 



La MEMORIA es como un gran archivo, en el que 
se guarda todo lo que tú tecleas. 












En cada uno de esos cajones de la memoria se guarda 
un carácter o BYTE. En un BYTE cabe una letra o un 
número, una instrucción etc. 

La memoria está formada por BYTES. Cada BYTE, 
a su vez, está formado por 8 BITS. 

¿Qué es un BIT? Un BIT es la 1/8 parte de un 
BYTE. Con un ejemplo lo comprenderás. La letra [AJ 
por ejemplo, ocupa un BYTE en la memoria. Tú tecleas 
en tu ordenador ¡A] y I a letra, va desde el teclado hada 

la memoria. 

En el vestíbulo de la memoria hay un individuo in¬ 
formático que se llama TRADUCTORJE1 traductor ha¬ 
bla en idioma BASIC, y toma la letra 0Y la traduce al 




CQ 


idioma de los ordenadores, que es el lenguaje de máqui- 
na. El LENGUAJE DE MAQUINA es muy curioso, 













porque en él cada letra, cada carácter está formado por 

un conjunto de unos y ceros. Por ejemplo: la letra [Alen 
código máquina sería: 

& i & & & j?r & i 

Entonces, cuando tu tecleas A, el traductor la tradu¬ 
ce a código máquina y le dice al ordenador: 


& 1 & 8 J& & J& 1 


Cada uno de esos números, aparece en la pantalla co¬ 
mo un puntito. La A sería: 


= 8 1 8 8 8 8 8 i =•!!• 


TU TECLEAS EL TRADUCTOR EL ORDENADOR 

TRADUCE ENTIENDE 


Tú le hablas al ordenador en BASIC. El ordenador 
entiende en lenguaje de máquina. 

„ Q ^ abecedario de los lenguajes europeos contiene 
o letras. El abecedario del lenguaje de máquina 
contiene 256 caracteres. El abecedario del lenguaje de 
máquina no se denomina abecedario, sino CODIGO 
ASCII. Vamos a verlo. Copia y ejecuta este pro¡?5S¡7~ 








10 for c = jarier255 

20 PRINT CHR$ (C) 

30 NEXT C 


RETURN 



No te preocupes si te da la impresión de que te esta¬ 
mos hablando en chino en vez de en BASIC. Esto no es 
difícil, pero tienes que leerlo despacio. Te lo voy a repe¬ 
tir, a ver si ahora lo entiendes mejor. 

Tú te comunicas con el ordenador en BASIC. Los 
ordenadores hablan en lenguaje de máquina. El traduc¬ 
tor es una parte del ordenador que traduce tus instruc¬ 
ciones de Basic a lenguaje de máquina. Tú dices A, el 
traductor dice & 1 &&&'&&' l,yel ordenador 

entiende 1**1 . Cada uno de esos puntitos es un BIT, 

ocho bits forman un BYTE, carácter u octeto. 



Cada mil BYTES forman un KILOBYTE. (Real¬ 
mente cada KILOBYTE tiene 1.024 BYTES, pero por 
comodidad consideraremos que solo tiene 1.000). 

La capacidad de memoria de los ordenadores se mi¬ 
de en KILOBYTES, también llamados K’S. 


Los BYTES son como casilleros o cajones de la me¬ 
moria en los que guardamos las instrucciones, datos etc. 
Esto es un ordenador por dentro. 



Como verás, lo que tiene por dentro Wn piezas. Una 
de esas piezas es la MEMORIA. 


Bien. Borra la memoria de tu ordenador con NEW. 
Ya conoces los nombres de varias instrucciones. 


U 




w 


X. 0_ _L_ J2_ . R 

-L - J_ JSL X Y conoces muchas más palabras 
relacionadas con la informática. j T b Y 1 

«MMb # i _ ^ ^ # 



b 



LÍ:#..G. R. JL A K I LO § JT E. 

* -) — — —— —L. _ri_. 


58 - 








El abecedario de los ordenadores se denomina códi- 

go JL S_ ü X X y su lenguaje es lenguaje de 
£L iL CU .l! „i- Jk! /3. . El abecedario del código 
ASCII contiene .2- -5- .Q. caracteres. 


Te hemos presentado la memoria. Un ordenador es 

n 

un procesador de datos. Es una máquina que trabaja con 
datos. Los datos pueden almacenarse dé dos formas: co¬ 


mo constantes, y como variables. Hablemos de ellos. Los 
datos se pueden almacenar en forma de ZL jJ. S 

ZL _4L fü. .y en forma de „Y £ JL Z3r 

fi. i_ 


¿Qué quiere decir CONSTANTE? 
Constante es algo que no varía. 














Copia este ejemplo: 


10- PRINT 
2 Qr PRINT 


HOLA 


RETÜRN 

RETÜRN 


CLR 


Ejecuta varias veces el programa con iafcl . Cada vez 
que lo has ejecutado, PRINT, que es una instrucción que 
ya veremos, nos da el mismo valor: 5, y Hola. 5 y Hola 
son dos datos constantes: no varían. 5 es un dato NU¬ 
MERICO, y HOLA es un dato LITERAL. Siempre que 
ejecutemos ese programa, aparecerán con el mismo va¬ 
lor. Un dato constante es aquel que a lo largo de la eje¬ 
cución de un cálculo, de una operación, de una tarea, de 
un programa, no varía. Los datos constantes tienen una 
zona de la memoria para ser almacenados. 






BBS! 


<3@GQg < ?¿QG3 l S’!fs 


JgHB 
ISHBsaaagBB 


























Todos son ejemplos de datos constantes: 5, 33, Ho¬ 
la, Mañana, 5*8*3+4~ 2,(5) > | , etc. 

¿Y una variable qué es? 

Es todo lo contrario. Del mismo modo que los datos 
constantes se almacenan en un lugar de la memoria, las 
VARIABLES son unos casilleros o cajones, especiales de 
la memoria, donde vamos a guardar datos. 

Las variables no son datos. Son lugares de la memo- 

. M 

ria donde guardareñíos datos. 


i 

j 




WJum 



Las variables son como pequeños depósitos donde 
echaremos datos. A cada variable le daremos un nombre, 
el que queramos (ver apéndice de esta lección), siempre 
que empiece por una letra:NUNCA PUEDE EMPEZAR 
EL NOMBRE DE UNA VARIABLE POR UN NUME¬ 
RO. 


Ejemplos de nombre de variable: 


PACO, PEPES, HR1, TG, X$, XXL XX2%, CASA, RE- 
LOJ%, NUMERO 1. 



Ahora ejecuta el siguiente programa: 



El resultado de ese programa es 982. En las líneas 
10, 20, 30 y 40 has dado valor a las variables PACO, 
PEPE, CASA y NUMERO. (La línea 501a veremos más 
adelante, aunque la curiosidad es la virtud más impor¬ 
tante de un programador). 


PACO, PEPE, CASA, NUMERO, son nombres de va¬ 
riables. En este momento, en lá memoria de tu ordena¬ 
dor hay cuatro espacios reservados para PACO,-PEPE, 
CASA, NUMERO. 




















El contenido de esos cuatro casilleros variará si tú 
cambias los números que has guardado en ellos, pero en 
la memoria de tu ordenador seguirá habiendo un espacio 
reservado para PACO, PEPE, CASA y NUMERO. Por 
eso las variables son variables: PORQUE SU CONTENI¬ 
DO PUEDE VARIAR. 

Veamos cómo vas tú de memoria: 

_V X _R _L JL _S. L_ EL, X N. S_ X. á_ 
J\) .31 

Un ordenador es una máquina que funciona con da¬ 
tos. Los datos se almacenan en la memoria, de dos mo¬ 
dos: en forma de constantes, o en forma de variables. A 
las variables se les pone nombre, siempre que no empie¬ 
cen por un número (ver apéndice de la lección). 

Los datos pueden ser de dos tipos: 

NUMERALES y todos los demás. 

Numerales : son aquellos que sirven para hacer opera- 
ciones de cálculo. 

Todos los demás: palabras, caracteres gráficos, nú¬ 
meros que no sirvan para hacer operaciones. 

Se distinguen de un modo muy fácil: 

NUMERALES: SQr, 8,3 * 5 - 3,0 .3 


/10 Cía 














LOS DEMAS: “50"’, “HOLA”, “r£J-|”, “3 días”. 

Los Numerales no van entre comillas. Los “demás” 
sí. A los “demás” los vamos a llamar datos “ALFANU- 
MERICOS”, o “DE CADENA”. 

A los numerales, para no cambiarles' mucho el nom¬ 
bre, los vamos a llamar datos NUMERICOS. 

Y para seguir inventando nombres, a las variables 
que guardan datos NUMERICOS las llamaremos VA¬ 
RIABLES NUMERICAS, y, a las variables que guardan 
datos “ALFANUMERICOS” o “DE CADENA” las lla¬ 
maremos VARIABLES “ALFANUMERICAS” o “DE 
CADENA”. 




















10 PRINT"*’* ¡ 

20 PRINT"**" 

30 PRINT* 1 ***" 

40 PRINT"****" 

50 PRINT ”*****" 

80 PRI NT" ******** 

70 PRINT”******* M 
So PR INT 11 ******** 11 
90 PRINT"*********” 
100 END 



10 PRINT 11 ESTO ES*' 

20 PRINT"UN EJEMPLO" 

30 PRINT”BE COMO FUNCIONA" 

40 PRINT"EL COMANDO PRINT CON 


COMILLA 


50 END 


10 REM"PROGRAMA " 
20 SCREENi 
30 COLOR 12? 7?11 


40 PLAY ,, N13N14NÍ6NÍ6Nlé.N14N13N13N13Nl 
3Ni4N16NíéNléNÍ4NÍ3NÍ3N13N14NÍ6NÍ8N20 
N18N20Ni8N16N18NÍ6NlSNi¿N14N13N13« 

50 END 



















7 


i O REM “PROGRAMA H 
20 SCREENi 
30 COLOR 12,7,11 
"^5 PRINT“CANCION DE RADIO” 

40 PLA V*" N i SNi ÓN i 5N i 8N i 5N i 6N i 8N20N í 8N i 

6NÍ5Ni3NÍ&Ni5NÍ3Ni5NÍ6NitíNÍ5NÍ*Ni5Ni8 

N15N13N1Í" 

50 END 


8 


10 REH“PROGRAMA " 

20 SCREENi 

COLOR 3?10,15 
PLAY"NIN3N5N&N8NiON í 2Ni3 
PLAY"N13N12N10N8N6N5N3Ni 
RUN 



33 


n 


i O REM”PROGRAMA " 
20 SCREENi 



30 COLOR 7,4,2 

40 PLA Y-N3N20N12N15N13N9N1¿N29N69N69N 


ISNi” 

50 LIST 














10 

20 

30 

40 

50 

60 

70 

SO 

90 


10 


REM MALLA CON LXNE 
SCREEN 2sCOLOR 15*4*4sCLS 


:B=2:Y=10 2 X-10:XI=23 
X=X+A:X1=X1+-A 
Y=V+B5YÍ=Y1*+—B 
IF X<12 OR X>232 THEN A 
IF Y<12 OR Y>172 THEN B 
LINE <X?Y)“<XjUY1)s15 
GOTO 40 


232!Y1=172 


10 REM EJEMPLO DÉ DRAW,ESCALA Y COLOR 
20 SCREEN 2= COLOR i5* 4> 4sCLS 

30 FOR S-l TO 60 
40 00+1 sIF OÍS THEN 

SO DRftW lí C”+STR$ íO +”S”+STR* íS) +”BMÍ20 
^ í 20NL5BÜi0NR5L5DiORiOUlO" 

60 NEXT S _ 

70 GOTO 30 fU 

















Apéndice. Palabras reservadas 


Ninguna de estas palabras puede utilizarse como 
nombre de variable, porque daría SYNTAX ERROR. 


ABS 

DATA 

IF. 

ÑAME 

SAVE 

AND 

DBF 

IMP 

NEW 

SCREEN 

AS 

DEFINT 

: INKEY$' 

NEXT 

SGN 

ASC 

DEFDBL 

INP 

NOT 

SIN 

ATN 

DEFSNG 

INPUT 

OCTS 

SOUND 

AUTO 

DEFSTR 

INPUT$ 

OFF 

SPACE$ 

BASE 

DEFUSR 

INSTR 

ON 

SPC 

BEEP 

DELETE 

INT 

OPEN 

SPRITE 

BIN$ 

DIM 

INTERVAL 

OR 

SPRITES 

BLOAD 

DRAW 

KEY 

OUT 

SQR 

BSAVE 

DSKF 

KILL 

PAD 

STEP 

CALL 

ELSE 

LEFT$ 

PAIN 

STICK 

CDBL 

END 

LEN 

PDL 

STOP 

CHR$ 

EOF 

LET 

PEER 

STR$ 

CINT 

EQv\ 

LINE 

PLAY 

STRÍG 

CIRCLE 

ERASE^ 

LIST 

POINT 

STRINGS 

CLEAR 

ERL 

LLIST 

POKE 

SWAP 

CLOAD 

ERR 

LOAD 

POS 

TAB 

CLOSE 

ERROR 

LOC 

PRINT 

TAN 

CLS 

EXP 

LOCATE 

PSET 

THEN 

COLOR 

FIELD 

LOF 

PRESET 

TIME 

CONT 

FILES 

LOG 

PUT 

TROFF 

COPY 

FDC 

LOPS 

READ 

TRON 

eos 

FN 

PRINT 

REM 

USING 

CSAVE 

FOR 

LSET 

RENUM 

USR 

CSNG 

FRE 

MAXFILES 

RESTORE 

VAL 

CSRLIN 

GET 

MERGE 

RESUME 

VARPTR 

CVD 

GOSUR 

MID$ 

RETURN 

VDP 

CVI 

GOTO 

MKD$ 

RIGHT 

VPEEK 

CVS 

HEX$ 

MKI$ 

RND 

VPOKE 



MOD 

RSET 

WAIT 


- 

MOTOR 

RUN 

WIDTH 



MKS$ 


XOR 


- 68 















Hoy vamos a seguir 
hablando de las varia¬ 
bles, y continuaremos 
el paseo por el 
interior del 
ordenador. También 
hablaremos 
de otras máquinas. 

Ten en cuentá algo: 
todas nuestras 
explicaciones van 
encaminadas 
a que comprendas 
que un ordenador 
es una máquina, una herramienta para ser utilizada, por 
cualquier persona. No hace falta saber matemáticas ni 
ser un genio. Solo hace falta tener curiosidad e interés 
por el aprendizaje. 



AVANCE REPASO 


1 — BASIC. Es un lenguaje de programación para comu¬ 
nicamos con el ordenador. 

2— LENGUAJE MAQUINA. Es el idioma que habla el 
ordenador en su interior. 







3- CODIGO ASCII. Es el abecedario del lenguaje má¬ 
quina. Contiene 256 caracteres. / 

% 

4- BIT. Es la unidad mínima de. información. Cada 8 
bits forman un byte o carácter. 

5- BYTE. También llamado OCTETO (8 bits) es el lu¬ 
gar que ocupa en la memoria un carácter. 

6- KILOBYTE. También llamado K de memoria. Con¬ 
tiene 1.000 bytes. La capacidad de memoria de los 
ordenadores se mide en Kilobytes. 

r r 

7- DATO. Son los números y letras por medió de las 
cuales suministramos al ordenador información. Pue¬ 
den ser NUMERICOS (números para hacer operacio¬ 
nes) y ALFANUMERICOS (cadenas de caracteres) 

“entre comillas”. 

8_ CONSTANTE. Es un tipo de dato. Es un dato que 
no varía a lo largo de todo el programa. 

9- VARIABLE. Es un lugar de la memoria en el que 
podemos guardar un dato. A las variables se les pone 
nombre: A, B, PR, AB$, W, T123, étc.El nombre de 
una variable nunca empieza por un número, ni pue¬ 
de contener una palabra reservada. 


Las variables pueden ser NUMERICAS y ALFANU- 
MERICAS. 


n n 





HOY 




El BASIC es el lenguaje mediante el cual nos comu- 
nicamos con el ordenador. Es un idioma. El BASIC 
es como un dialecto. El ESES es el BASIC más moderno, 
y el que sirve para trabajar con más ordenadores. 


Bien, continuemos con la MEMORIA. 

El ordenador funciona con datos. Los datos son el 
combustible de los ordenadores. Igual que un coche fun¬ 
ciona con gasolina, un ordenador funciona con datos. 












Los datos llegan a la memoria, y se guardan como 
constantes, o en variables. Pero vamos a ver: ¿La memo¬ 
ria tiene cajones de verdad? No. La memoria es una pie¬ 
za, un CHIP. 













Tu ordenador por dentro tiene piezas. A las piezas 
de tu ordenador, y al ordenador en sí se le llama genéri 
camente, HARDWARE (parte dura, o tangible). 



Pero HARDWARE no son solo los 
También son HARDWARE los periféricos. 


TERMINAL 



PA*íTAUU 1M PR6S0RA 


I 
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PERIFERICO es cualquier dispositivo que se conec¬ 
ta a un ordenador, para ayudarle en su trabajo. Un peri¬ 
férico es un auxiliar del ordenador. 

El periférico que más conoces es la pantalla. Tam¬ 
bién conoces el caset. 



caset es una memoria 
memoria 
memoria 
tro de la 
caset es 
liar. Todo lo 
interna, lo puede 




auxiliar de tu ordenador. La 
de tu ordenador se llama 
interna, porque está den- 
carcasa del ordenad or. El 
memoria externa o auxi- 
que no cabe en la memoria 
en la memoria externa. 


Otra mem oria ex terna es la Unidad de Disco. (En el 
manual de tu ESEQ encontrarás especificaciones sobre 
su uso). 


Oo 



C4S6T t>NiD/n> 

de disco 


El caset y la unidad de disco son memorias auxiliares 
de tu ordenador. 


_ 1A ... 










Tu ordenador tiene dos memorias internas: La RAM 
y la ROM. En la{^OM¿contiene las instrucciones que le 
han grabado en M /ábricj ) del ordenador. Esa memoria 
siempre está llena, y es como el motor del ordenador. 


La RAM es como el depósito de gasolina del ordena¬ 
dor, y ahí guardamos los datos. Cuando ya no caben 
más datos en la MEMORIA RAM, podemos guardarlos 
en el caset o la unidad de disco. (Ver apéndice de la lec¬ 
ción). 


Bien cambiemos de tema, pero hablando de lo mis¬ 
mo: la memoria. 

■ i 

i- 


La memoria es donde guardamos los datos, las ins¬ 
trucciones y los resultados. 

El mejor depósito dentro de la memoria son las va¬ 
riables, que pueden ser numéricas, y alfanuméricas. 

Las numéricas pueden ser de dos tipos (ver manual 
del BUS): ENTERAS que llevan detrás del nombre el 
signo %, y DECIMALES, que no llevan nada. 

DECIMALES: PACO, PEPE, Al, X 

ENTERAS: PACO%, PEPE%, Al%, X% 

Ejecuta esos programas para comprobar cómo fun¬ 
cionan 



















XO REM "AREA DEL CUADRADO" 

20 LADG-50 
30 AREA=LADQ''2 

40 PRINT”EL AREA DEL CUADRADO ES=“ 
EA 

50 END 




10 CLS 

20 LOCATE 8*95 PRINT 8 PRUEBA» 

30 LOCATE 2#,5:PRINT "UNA" 

40 LOCATE 17,135PRINT «LOCATE 8 
5# LOCATE 12,135PRINT 8 CON" 

60 LOCATE 15,95PRINT "DE ESCRITURA 
7.0, LOCATE 12,5 sPRINT "ESTO ES 8 















iO REM CRUCES 
20 SCREEN 2«COLOR i 5 
30 X=0: Xi=255= Y=.1 í Yí 
40 X=X+A:Y=Y+Aí Xi-Xi 

50 IF X>230 THEN ilO 
60 PSET<X,Y),15 

70 PSET< X , Y1) ,15 
SO PSET< X1, Y1) j. 15 
90 PSET<XI,Y),15 
100 SOI O 40 
ÜO SOTO 110 


E 

4,4*CLS' 

192= A-i:B=1 
B:YÍ=Y1-R 


10 REH CURVAS' 

20 SCREEN 2sCOLOR i, i , i :CLS 
30 FOR J=1 TO 3 STEP .5 
40 FOR 1=0 TO 510 

50 PSET (I /2 ,(í20+80*8 IN<I*I/i OOOO) > * 
ÍJ*J/10>>,15 
60 NEXT 1,J 
70 SOTO 70 
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10 REM PRINCIPIO 
20 COLORIS,15,i5SSCREEN3 
30 Xi=4:YI=4 
40 X=X+X1:Y=Y+Y1 
50 IF X>255 THEN Xi=-4sS0T040 
60 IF X<0 THEN XÍ=4sG0T04G 
70 IF Y>191 THEN Yi=~4: S0TO40 
SO IF Y<O THEN Y1=4:S0T040 
90 CX~ í +<i4*RNB<1)) 

100 PSET < X, Y) , GXsS0T040 










Las alfanuméricas llevan siempre, detrás del nombre 
el signo ü d e dólar. 

PACOS, PEPES, CASAS. 



SÍ ESTA S CANSADO... 

Resista uñ Poco 

QOE.'iA ABABAMOS j 

i anímoi J 


No sé si me queda algo más 


¡Ah sí! HARDWARE es la parte 
de tocar: la máquina. 


¡ que decirte por hoy 
tangible, lo que se pue- 


HARDWARE, la cabeza. SOFTWARE: los pensa 
mientos. 


Ahí te dejamos algunas prácticas para que te entre¬ 
tengas. Pronto empezaremos con las instrucciones de 
BASIC, y las prácticas serán más interesantes. 




























Ejecuta ese programa. 

I0r PRINT fre (0) 

Te da 28803. 

Si te fijas, encima del primer OK dice; 

28815 BYTES FREE 

Siempre que quieras saber los K de memoria RAM 
de que dispones para hacer tus programas, tecleando 
PRINT FRE (0) obtendrás-la respuesta. En este momen¬ 
to a tu ordenador le quedan libres 28803 BYTES. 

3 

_28815 

28803 

12 bytes has consumido en ese programilla. 
Has gastado memoria. 




1O REM REBOTE BE PELOTAS Y CONTROL 
CHOQUES 

20 ON SPRITE 6ÜSUB 220 
30 SCREEN 2s COLOR 15,4,4:0.8 
40 LINEÍlG» 10)-(240*180>*15»B 
50 GOSUB 150 __ w4 

60 A«2sB=28Y=i08X=10sX1=2328 Y1=172 

70 X-X+A5XÍ=X1+-A 

SO Y=Y+B:Y1-YÍ+-B 

90 IF X<12 OR X>232 THEN A=-ñ 
1OO IF Y<12 OR Y>172 THEN B=-B 
i10 PUT SPRITE O?(X?Y)?15*0 
120 PUT SPRITE 1*(X1*Y1)»11*0 
130 SPRITE ON 



na 





















140 SOTO 70 

150 OATA 24? 60?126?126» 60? 24? O* O 
ISO RESTORE 150:S$=”" 

170 FOR K%~1 TO S 
ISO REAO AsS$=S$+CHR$ÍA3 
190 NEXT KX 
200 SFRITE${O) 

210 RETURN 

220 FOR R=1 TO 20 STEP 2 
230 GIROLE(X?Y)?R?15???i.4 
240 GIROLE<X? Y)?R?4? ? ?1,4 
250 NEXT R 

260 X~12:Y=Í2:Xl~232:Yl=172 
270 SPRITE OFF:RETURN 



Apéndice CSAVE CLOAD 


Copia ese programa: 


5- 
1 Qr- 
2&- 
3Qf- 
4j0g 
$Qf- 
6Qr- 


REM “EJEM V 9 
? “Esto es un ejemplo 
? “de grabación de un 
? ■‘programa en caset” 
? “con la instrucción” 



? END 


Ejecútalo para ver que funciona. 

1 — Introduce una cinta virgen en tu caset. 

2— Ahora pulsa PLAY, y para el caset < 
transcurrido unos 10 segundos. 


an 











Toma el cable de caset, y de las tres clavijas, introdu¬ 
ce en LINE OUT o MIC de tu caset la clavija que no 
utilizas para hacer el curso. Y la DIN donde ya sa¬ 
bes. 


(En caso de que por la pantalla t e apar ezca algún 
mensaje de error, acude al manual de tuEÜ0y busca en 
el apartado Mensajes de error los siguientes: 


DEVICE I/O ERROR 
VERIFY ERROR 




Teclea la instrucción CSAVÉ (que significa “guardar 
en caset”) y luego, entre comillas, escribe el nombre 
del programa. CSAVE “EJEMPLO”. 

Pulsa RECORD-PLAY en tu caset. 


Pulsa 


RETURN 


7- Cuando en la pantalla aparezca OK es que el progra 
ma ya está grabado en la cinta. 


Veamos si es verdad. 


* 





1 - Extrae la clavija de CSAVE. 

2- Introduce la clavija de CLOAD. (La que utilizas para 
hacer el curso). 

3— Rebobina la caset con REWIND. 


Teclea CLOAD “EJEMPLO”. 


Pulsa PLAY del caset. 


6— En la pantalla aparecerá: 

1 - FOUND : EJEMPLO 
2- OK 


Operación concluida 


Pulsa 












Has grabado en el caset: CSAVE “NOMBRE”, y has 
cargado al ordenador: CLOAD “NOMBRE”. 

«■ J 

Teclea NEW . 

Copia y ejecuta ese programa. 



1- Rebobina la cinta con REWIND. 

2- Teclea CLOAD iwrit» . 

3- Pulsa PLAY del caset. 

Como verás, el ordenador te dice que ha cargado 
EJEM 1, pero no ha cargado EJEM 2. 

Cuando se teclea CLOAD sin especificar nombre, el 
ordenador cargará el primer programa que se encuentre 

en la cinta: sólo el primero. 


RETURN 


2- Rebobina la cinta con REWIND. 
























3- Teclea CLOAD 


RETURN 


4™ Pulsa el PLAY de caset. 


El ordenador encuentra el primer programa, y lo car¬ 
ga. 



NEW 


RETURN 


2— Rebobina. 


3- CLOAD “Ejem 2” 


RETURN 


4- Pulsa PLAY. 

Como verás, aparece en la pantalla: 

SKIP: EJEM 1 

pero el ordenador se lo salta, no lo carga, y sigue buscan¬ 
do “EJEM 2”, hasta que lo encuentra. 


A partir de hoy, te recomiendo que vayas guardando 
en un caset todos los programas que te interesen. Re¬ 
cuerda llevar también un cuaderno en el que puedas ir 
anotando los nombres de los programas, o cualquier 
otro apunte de interés. .__ 
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Por fin hemos llegado al BASIC. Hoy vamos a iniciar 
la parte más práctica del curso. Desde hoy, cada día es¬ 
tudiaremos alguna de las más importantes instrucciones 
de programación. Hoy vamos a presentarte PRINT y 
también hablaremos de algo que ya conoces: las varia¬ 
bles. 


AVANCE REPASO 


1. VARIABLE: Es un lugar de la memoria, con nom¬ 
bre, en el que guardamos datos que vamos a utilizar 
en el programa. 

2. VARIABLES: Pueden ser Numéricas o Alfanuméri- 
cas. 

3. VARIABLES NUMERICAS: Son aquellas en las 
que guardamos datos numerales para realizar ope¬ 
raciones de cálculo. Si al final les ponemos el signo 

% (ejemplo PA% ) nos redondearán los decima¬ 
les : sólo nos darán números enteros. 





4. VARIABLES NUMERICAS: También llamadas 
“DE CADENA”, su característica más importante 
es que al final llevan el signo de $ dólar (ej. A$), y 
los datos tienen que ir siempre, sean números, letras 
o símbolos, entre comillas, (ej. A$ = “Los S mosque¬ 
teros”). 

5. HARDWARE: El ordenador y todos los aparatos 
que se conectan a él como auxiliares. 

6. SOFTWARE: Los programas, la parte no tangible 
del ordenador. 

7. MEMORIA ROM: Una pieza que lleva grabadas una 
serie de instrucciones fundamentales para el funcio¬ 
namiento del ordenador, y cuyo contenido nunca se 
borra. 

8. MEMORIA RAM: La pieza en que tú vas a guardar 
los programas, variables, datos, etc., Se borra con 

NEW, o cuando se apaga el ordenador. También 
se llama memoria interna. 

9. MEMORIA EXTERNA: La que está fuera del orde¬ 
nador. También se llama memoria auxiliar 

10. PERIFERICOS: Dispositivos auxiliares del ordena¬ 
dor: joystick, terminal, teclado, impresora, unidad 
de disco, caset, etc. 

11. FRE (J0): Es una FUNCION. Nos informa de la 
memoria RAM disponible en ese momento en el 
ordenador (Formato: PRINT FRE (O). 









tí 


on 

°»d'ov lsua , de W co no 

12. FUNCION: Es un tipo de instrucción. Su caracterís- 
tica fundamental es que siempre tienen que depen¬ 
der de una instrucción. Es como un adjetivo, que 
siempre tiene que aparecer asociado a un sustantivo. 

Una función sólo actúa con la ayuda de una instruc¬ 
ción. (ej. FRE o CHR$ (X) pueden actuar con 

PRINT). 


13 CHR$: Es una función que nos muestra los caracte- 
' res del Código ASCII (de O'a 255). 



Ya conoces el camino que recorre un dato desde 
el teclado hasta que te sale por la pantalla en forma de 

resultado. 


El ordenador funciona con programas. 

Hasta ahora has hecho algunas prácticas de BASIC, 

oero un poco desordenadamente. Ahora vamos a expli¬ 
carte las instrucciones y funciones más importan es, y 
su MODO DE ACTUACION. 















MSXfi 


Un ordenador tiene dos modos 


¿Está listo tul 
de actuación. 


MODO 

DIRECTO 


MODO 
PROGRAMA 


La diferencia está en el número de línea. Modo pro¬ 
grama es cuando le introducimos al ordenador un pro¬ 
grama, con líneas, cada una de las cuales empieza por 
un número de línea. 


Modo directo es cuando le introducimos instruccio¬ 
nes y datos, pero sin formar programas. 



La mayor parte de las instrucciones BASIC puede 
actuar de ambos modos. 


Vamos con PRINT. PRINT imprime en la pantalla. 
PRINT te muestra por la pantalla lo que tú ordenas. 
Copia y ejecuta ese programa. 













¿Los has ejecutado? 


En ese programa están contenidas las principales 
actuaciones de PRINT. 



Línea 1J0Í PRINT imprime cualquier constante numeral 

que no vaya entre comillas. 

Línea 2Qr. PRINT muestra el resultado de una opera¬ 
ción de cálculo : 24. 

so 






Línea 3 01 PRINT no imprime ninguna constante 

literal que no tiene que ir entre comillas, 
por eso imprime Qr, 

Línea 4 &: PRINT imprime, al pie de la letra cualquier 

constante alfanumérica, que tiene que ir 
entre comillas, claro. 

Líneas 15, 25, 35, 45: PRINT sin ningún mensaje detrás 

imprime una línea en blanco. 



Vamos a ver cómo se porta con las variables. 
Copia y ejecuta ese programa. 


-90 










10 A = 1234 
20 B =1*2*3*4 
30 C = SORPRESA 
40 D$ = “CORRECTO” 
50 PRINT A 
60 PRINT B 
70 PRINT C 
80 PRINT D$ 

90 END_ 


El resultado es el mismo que la otra vez. Lo que 
tienes que tener siempre presente es que al ordenador 
hay que darle los datos con claridad, diciéndole si son 
NUMERICOS (sin comillas) o ALFANUMERICOS 

(entre comillas). 

PRINT imprime lo que le ordenemos. 


PRINT CALCULADORA 


1 






Pero PRINT tiene otra importantísima actuación. El 
ordenador es, ante todo, una calculadora. Recuerda que 
el ordenador, en su interior, trabaja con unos y ceros 
(código binario). El ordenador sabe resolver desde la 
operación más simple, hasta el cálculo más complejo que 
tú seas capaz de plantearle. 

PRINT sirve para exponer los resultados de todos 
esos cálculos. 


NEW 


RETÜRNlSfflFTlCLR 



Copia y ejecuta ese programa. 


¿Por qué no te ha dado el resultado? 

Sencillamente porque no se lo has ordenado. Epda^ 

línea \Qf le has ordenado que introduzca o asigne valor 
a las variables A, B y C. 

En la línea 2& le dices que asigne /áu el valor de 
A + B + C. Es decir, ledicesque sume/A + B + C. 

¡Eso es lo que ha hecho el o/denador! ¿Entonces 

porqué no sale en la pantalla 1 QQr q U e es el resultado 

de esa operación? No sale porque no se lo has orde¬ 
nado. 

Copia esta línea. 
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Ejecútalo. 
Ahora sí 

RUN 

OK 


PRINT sirve para mostrar por la pantalla los resulta- 
dos de las operaciones que hace el ordenador. 

PRÍNT imprime, muestra por la pantalla, los resulta¬ 
dos de los procesos que se realizan en la UCP del orde¬ 
nador. 




/ 

X 

•i 

¡1 

'■I 

1 

Mud¿ldkáj/ 

m | 

i* 

Pk 

^ . 

ll 

& 

K]gK!®M 

í 

..y 

l 

ib*—~ ___ J- 

f ■ ...—... 




PRINT permite que se vean los resultados, por ello 
decimos que PRINT es la calculadora de tu „ 

Pero ¿quién hace los cálculos? Los cálculos los 
hacen los OPERADORES ARITMETICOS: 
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1 ? f\ Potenciación 


2? * Multiplicación 
/ División 


3? + Suma 
— Resta 


Tengo que decirte que el ordenador tiene un orden 
establecido para todo* Del mismo modo que para hacer 
un programa empieza por la línea de número más bajo y 
acaba por la de número más alto, para hacer las opera¬ 
ciones, tiene un orden: 

1 ? Hace las potenciaciones* 

5 A 2 = 25 

2? Hace las multiplicaciones 
5 * 2 - 25 

y divisiones, indistintamente 

6/3 = 2 

3 *° Hace las sumas 
3 +9 =12 
y restas 

15-10-5 

Ejecuta y observa este ejemplo* 

PRINT 2+3*5 
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¿Cuál crees'qiie será el resultado de esa operación? 


¡jpe 

1 ? 3 * 5=13 

2? 15 + 2 y 17 

Vamos a hacer un ejercicio. Calcula el resultado de 
esas operaciones y luego comprueba con el ordenador en 
modo directo si has acertado. 


PRINT 

PRINT 

PRINT 

PRINT 


2+8*5- 
8*3/6- 
10 * 2 A 2 
-5 + 10 A 


3 = — 
6+2 
/ 4 = 

3 * 8/5 


Esto no es difícil aunque si requiere abundantes prác¬ 
ticas por tu parte. 

Copia y ejecuta ese programa. 




















Otra cosa que debes conocer sobre PRINT CALCU¬ 
LADORA, son los PARENTESIS. Los paréntesis en ma¬ 
temáticas tienen un orden para ejecutarse. Los parénte¬ 
sis pueden alterar ese orden. De hecho lo alteran. Cuan¬ 
do un ordenador encuentra una operación, lo primero 
que hace es resolver lo que va entre paréntesis, empe¬ 
zando de izquierda a derecha; luego sigue con el orden 
que ya conoces. 

PRINT (5 + 3) * 8 A 4 / 9 * (3 - 13) * 8 « 

1? 4? 3? 5? 6? 2? 1? 


1 ? 

2 ? 

3 ? 


4. c 


Potenciación 

Multiplicación y división (empezando por la 
izquierda). 

Suma y Resta (empezando por la izquierda). 
























Todavía no hemos terminado con PRINT. PRINT 
imprime : PRINT muestra resultados. 


W PRINT “CAMI” ; 
2 Qr PRINT “SETA” 


Ejecútalo 


\Qf PRINT “CAMI 




SETA 


LA COMA SEPARA 

EL PUNTO Y COMA ENGANCHA 


RAIZ CUADRADA 


Pero todavía queda más. ¿Cómo se hace una raíz 
cuadrada? Hay dos modos: 

PRINT 625 A 0,5 - 25 


Hemos elevado 625 a 0.5. (en BASIC, para poner 
decimales utilizamos el punto, no la coma). 

Otro modo es con una función : SQR (N). 


PRINT SQR (625) 










El resto de la lección vas a dedicarla a ejecutar 

h 

programas, y a confeccionar otros por tu cuenta. 


REM ”AREA DEL CIRCULO” 

PI=3«í4í592ft 

RADIO”!y 

ARfcA—P I *R AB10 A 2 

PRINT“EL AREA DEL CIRCULO 


i O REM 
20 PI=- 
30 HAD 
40 ARfcii 
50 PRIi 

¿O END 
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ES M ;ARE 


! O 
20 
30 

50 

60 

70 


REM "REGLA 
A-5 

B=iOO 
C—50 
R^E*C/A 
PRINT A; 11 

A ” 5 R 
END 


It 


DE TRES 


EL 


ES A ";B; ” COMO ”; C5 ” t-í 


<<<<<<PROGRAMAS LECCION 12>» 


i O REM « AREA DEL TRI ANGULO» > 
20 REM BEBASE H^ALTURA A-AREA 
30 B=20 
40 H-30 
50 A-B*H/2 

60 PRINT "EL AREA ES - 11 5 A _ 
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50 PEÍ NT X S !I ? f) ? i NT ( X) 


T ?(. ír"' ¡ t tí 

i Nb I nuuí 


n “«p* u 
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3.0 bLb 

yij j kípéJT "DE QUE NUMERO QUIERES LA 

T 7 CUADRADA”? A 


30 PRINT "LA RAIZ CUADRADA DE"s A?” ES 
T CUAL A"sSOR< A) 


INSTRUCCION '* ASO J1 


í O CLS 


24 


20 INPUT "DE QUb QUE CARACTER QUIERES 
EL VALOR ASCII"sAi 

30 PRINT "SU VALOR ASCII ES"“AScíAi) 


25 


iO REM TUNEL U 

20 SCREEN 2 * COLOR 15?4,4sCLS 

30 A$= M RDLU M 
40 FOR R=i TO 3 
50 FOR S=4 TO 250 STEP 4 
60 X“X+lsY-Y+i 

70 DRAW^CiSS^STRi <S) +**BW“+STRÍ(X) +”? 

“+STRÍ<Y)+A$ 

80 NEXT S 
90 NEXT R 
100 GOTO 100 



















iO KEM EJEMPLO DE DRAW I 

20 SOPEEN 2JCOLOR 15,4 ? 4:CLS 
30 DRAW”BM40 ? i00E20Fi0NL20Fi0BR5Ü2OF2 
0U20 Bk5k 20Li0D20BR20R20U20L20D20BR25Í J 
20F 20U2 üBR5R6L3D20L-¿k6Bk 5U20R20D20L20 
BR20l»4L i á7H¿ “ 

40 GOTO 40 


¿o 














4U 
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c Q/3 0 



¿Qué te ha pareddo PRINT? Es una de las instruc 
dones más importantes del BASIC, y tienes que manejar¬ 
la con destreza. ¡Y cuidado con los SYNTAX ERROR: 
Solo haciendo prácticas aprenderás a programar! 


* * 
/A* ^ 



Hoy vamos a hablar de una instrucción muy relado- 
nada con las variables (como todo el BASIC) : INPUT. 

Pero antes... 


AVANCE REPASO 


MODOS DE FUNCIONAMIENTO. El ordenador 
puede funcionar en modo directo o en modo pro¬ 
grama. En MODO DIR ECTO las instrucciones se 

ejecutan con 010133. En MODO PROGRAMA 

las instrucciones forman parte de líneas numeradas, 
y hay que ejecutarlas con RUN E@Q0I3B,o 133. 




